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se encuentras el mensaje de la obra.
	 Dentro	de	este	proyecto	se	incluye	una	obra	de	carácter	participativo	
donde el usuario es parte del proceso de la obra de manera inconsciente 
a	través	de	las	señales	que	recoge	una	cámara	web	situada	en	la	pantalla	
de	la	proyección	que	se	traduce	en	una	serie	de	datos	que	modifican	dicha	




 Este proyecto es una propuesta para una sala de exposiciones en 
donde	se	recogen		a	groso	modo	los	conocimientos	adquiridos	durante	la	
realización	 del	Máster	 en	Producción	Artística,	 llevados	 a	 la	 práctica	 en	


























reproducen hasta la saciedad, como consecuencia de la expansión de los 
medios	de	comunicación	y	del	uso	que	estos	hacen	de	las	nuevas		tecnolo-
gías.	En	la	tradición	artística	la	imagen	tenía	un	gran	peso	específico	como	
representante de la realidad del objeto. En la actualidad el interés en el 
campo	de	la	práctica	artística	por	las	posibilidades	creativas	de	los	nuevos	
medios tecnológicos, y la mediación de las herramientas tecnológicas como 
instrumento de creación artística ha propiciado una serie de cambios en el 
estatus	de	la	imagen	en	el	amplio	espectro	de	lo	que	se	conoce	como	arte	
digital. Este proyecto se centra en como los procesos y lenguajes digitales 
están	generando	unas	nuevas	iconografías		y	como	el	desarrollo	conlleva	
un	proceso	de	cambios	en	 la	manera	de	entender	el	arte,	centrándonos	
sobre todo en la producción y (re)construcción de la imagen desde el punto 
de	vista	del	ámbito	artístico	de	las	nuevas	tecnologías.
 En el desarrollo conceptual del proyecto propongo una aproxima-
ción al desarrollo del arte en paralelo a la tecnología, la relación entre arte 
y	 técnica,	 el	 cambio	 en	 la	 representación	 visual	 del	 analógico	 al	 digital,	




cesos digitales, el papel del artista y del espectador en el contexto actual y 



































Según	Josu	Rekalde1 el proceso tecnológico comienza en el momento en 
el	que	los	primeros	homínidos	liberan	sus	manos	para	poder	usarlas	como	
instrumento, como interfaz para comunicar su pensamiento con el proceso 





Rekalde	 simplifica	 el	 proceso	 de	 la	
evolución	de	la	tecnología	en	las	ma-
nifestaciones	 artísticas	 a	 través	 de	
una	elipsis	temporal	que	va	de	la	im-
pronta de la mano en las paredes de 
las	cavernas	a		la	escritura	dibujada	
de la mano robótica del artista aus-
traliano	Stelark.	
	 A	través	de	esta	metáfora	se	nos	muestra	como	desde	siempre	el	
arte y la técnica han ido de la mano a lo largo de la historia, y como en 
muchas ocasiones los términos técnica y tecnología han sido utilizados 
indistintamente de una manera ambigua.
 En La condición postmedia, Peter Weibel2  hace un recorrido sobre 
la relación entre arte y tecnología durante la historia. En este texto po-
demos leer como Aristóteles en su Ética a Nicómano hace una distinción 
entre téchne  (habilidad	práctica,	arte)	y	epistéme	(conocimiento	científico,	
saber).		Según	esta	distinción	el	conocimiento	técnico	era	para	los	escla-
vos,	los	asalariados,	los	artesanos,	y	por	tanto	el	arte	se	asociaba	con	lo	
manual, lo técnico y en cierto modo estaba desprestigiado pues apartaba al 
pensamiento de la contemplación y el ejercicio del espíritu.
	 Los	 romanos	 transfirieron	 la	 diferenciación	 aristotélica	 al	 propio	
concepto de arte introduciendo una distinción entre artes liberales y artes 
mecánicas.	 Lo	que	hoy	se	 llama	ciencia	constituía	 las	artes liberales de 
entonces	mientras	que	las	artes	como	las	entendemos	hoy	en	dia	seguían	
ligadas a la téchne. Para los romanos las artes mecánicas	 (arquitectura,	







ron de las artes mecánicas y alcanzaron la categoría de artes liberales. El 
arte	se	desligó	en	cierto	modo	de	la	técnica	y	ésta	paso	a	servir	como	mero	
instrumento	 para	 la	 consecución	 de	 su	 objetivo.	 Por	 su	 parte	 la	 pintura	
aportó	a	las	artes	liberales	su	capacidad	de	creación	de	ilusiones,	su	inven-
tiva	y	sus	posibilidades	de	copiar	a	la	naturaleza	a	través	de	la	perspectiva	
y el color. La representación de la realidad pasó a ser la función principal de 
la pintura y en general del arte.
	 Según	Weibel	esta	diferenciación	sigue	vigente	hoy	en	día	y	las	an-
tiguas artes liberales,	en	un	tiempo	ciencias,	se	han	convertido	hoy	en	la	
pintura,	la	escultura	y	la	arquitectura	mientras	que	las	artes mecánicas se 
relacionan	con	las	artes	aplicadas	y	el	arte	digital.	Se	desvaloriza	a	los	ar-
tistas	digitales	en	tanto	que	se	les	relega	a	la	reproducción	técnica	como	en	
su momento se hizo con el surgimiento de la fotografía.
La diferenciación entre artes liberales y mecánicas se basaba en el hecho 
de	que	las	primeras	suponían	una	actividad	intelectual	frente	a	la	actividad	
física de las segundas. Extrapolando esta idea a la situación actual nos ha-
bla	de	la	separación	entre	la	intuición	y	la	mano	del	artista	frente	al	cálculo	
digital	y	la	producción	mecánica.	
 Weibel apunta a Denis Diderot, con su libro La Enciclopedia, o dic-
cionario razonado de las ciencias, las artes y oficios (1751-1780),	la	publi-
cación	más	 importante	de	 la	 ilustración	 francesa,	como	el	primer	 intento	




ampliación de los conocimientos de las artes mecánicas. En su interés por 
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la	integración	de	los	procedimientos	generadores	de	imágenes	y	de	la	re-
presentación de la ciencia, el arte y la tecnología se encontraba el desarro-
llo de una sociedad racional y justa.
	 En	el	contexto	actual	la	rivalidad	de	las	artes	ya	es	un	hecho	supera-
do y se ha llegado a una situación de igualdad entre las distintas disciplinas 
artísticas	potenciado	sobre	todo	por	la	aparición	de	las	nuevas	tecnologías,	
analógicas	en	un	primer	momento	y	digitales	posteriormente.	Una	vez	su-











 La hibridación de lenguajes y procesos es un hecho consumado en 
la	 generación	de	 imágenes	en	 la	 práctica	 artística	 contemporánea.	Esta	
mezcla	de	los	medios	conduce	a	extraordinarias	y	enormes	innovaciones	
en	cada	campo	y	en	el	arte.	Weibel	define	la	situación	actual	como	postme-
dial porque ya no es solamente un medio aislado el que domina, sino que 
los medios interactúan y se condicionan mutuamente. El caudal de todos 
los medios forma un medio universal que se comprende a sí mismo. Este 
es el estado postmedial del mundo de los medios en la práctica artística de 
hoy.
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de las tecnologías analógicas a la tecnología digital. caMBios en la 
representación de la iMagen












como	apunta	Rekalde3 , en la época industrial el arte subsistió mantenien-
do la misma tecnología del Renacimiento pero cambiando su manera de 
representación,	proceso	en	el	que	influyó	la	fotografía.
	 David	Hockney	en	su	 libro	El conocimiento secreto, nos habla de 
cómo en una momento dado la propia pintura cambió su relación con la 
realidad	cuando	 los	artistas	comenzaron	a	poder	mirarla	a	 través	de	 las	
lentes.	Se	trata	de	una	prueba	de	cómo	los	dispositivos	técnicos	median	en	
los procesos de cambio frente a la representación de la realidad del mismo 
modo	que	ha	pasado	con	la	aparición	de	la	fotografía	y	que	está	ocurriendo	
en	la	actualidad	con	el	desarrollo	de	las	nuevas	tecnologías	digitales.





rechazada	desde	el	 ámbito	artístico	 (sobre	 todo	desde	 la	pintura)	en	un	
primer	momento,	puesto	que	 la	 representación	de	 la	 realidad	había	sido	
privilegio	exclusivo	de	los	artistas	hasta	el	momento	de	su	aparición.	Este	
fue	uno	de	los	factores	que	impulso	a	la	pintura	a	nuevos	caminos	en	su	
relación con la representación de la realidad.
	 El	 desarrollo	 de	 la	 tecnología	 fotográfica	puso	al	 alcance	de	 todo	
el	mundo,	sobre	todo	con	el	abaratamiento	de	las	cámaras,	la	posibilidad	
de	captar	y	reproducir	 imágenes,	 lo	que	propició	el	 impulso	de	un	mayor	
número de autores-creadores. La fotografía sentó las premisas sociales y 
técnicas	para	el	desarrollo	del	lenguaje	visual.	
	 La	imagen	fotográfica	introdujo	nuevos	signos	formales	en	la	propia	














su aplicación en el collage o la técnica del fotomontaje a principios del siglo 










llos tecnológicos han propiciado una serie de cambios en la estructura y el 
lenguaje de la imagen heredada de la tradición artística.
 A principios del s.XX los sistemas electrónicos empezaron a mostrar 














de	 la	 reproducción	 y	 producción	 de	 imágenes.	 En	 sus	 primeras	 investi-
gaciones	desarrollaron	obras	en	 las	que	 la	 representación	de	 la	 imagen	
respondía	a	la	tradición	artística	de	la	analogía	con	el	referente.	Se	trataba	
de	composiciones	visuales	donde	las	imágenes	y	fuentes	visuales	se	mez-








ceptos de representación y generación de la imagen.









referente	alguno	con	 la	 realidad	a	 través	de	 los	


























de conciencia. Para él la pantalla tradicional es inadecuada para la repre-
sentación de la imagen.
	 Dos	eventos	que	Shaw	produjo	en	Holanda	en	1967	 resumen	su	






de	 la	bóveda.	La	 interacción	de	estos	elementos	da	 forma	a	 las	cúpulas	
dando	 lugar	a	 formas	 tridimensionales	en	 las	que	 	 las	 imágenes	se	ven	






obra un lugar de intercambio y transformación de energía. El concepto de 
Corpocinema	significa	dar	cuerpo	a	la	película,	dotarla	de	volumen,	de	la	
tridimensionalidad	que	le	falta.












etapa del arte marcada por la mediación de las tecnologías electrónicas 
analógicas en el proceso de creación artística.
En	ambos	casos,	tanto	en	el	videoarte	como	en	el	cine	expandido	de	Shaw,	
los aparatos técnicos han propiciado un cambio sustancial en la producción 





	 La	evolución	de	 las	 tecnologías	electrónicas	analógicas	a	 las	digi-
tales	supondría	un	ámbito	nuevo	en	el	proceso	de	la	tecnologización	de	la	
imagen.El	 tratamiento	de	 la	 imagen	digital	supone	un	eslabón	más	en	 la	
evolución	de	la	cadena	de	invenciones	tecnológicas	aplicadas	a	la	imagen	
que	han	 contribuido	a	 configurar	 las	 tendencias	artísticas	de	 las	últimas	
décadas.
	 Según	 Javier	Bustamante8	 el	 punto	auténticamente	 revolucionario	











nuevo	modelo	de	 representación	visual	en	 la	evolución	de	 la	producción	




Karin Ohlenschläger y Luis Rico10	en	un	ensayo	para	la	revista		A mínima 










a nuestra manera de pensar y construir identidades y entornos. La cultura 
digital	influye	en	la	construcción	de	las	identidades	y	en	la	representación	
de	las	personas.	Se	trata	de	un	proceso	que	se	caracteriza	por	la	desma-
terialización	 de	 nuestros	 valores	 de	 cambio,	 la	 deslocalización	 de	 espa-
cios,	la	hibridación	de	entornos	físicos	y	virtuales,	la	pérdida	de	autoría.	La	











Según	Paul	Virilio	estamos entrando en un mundo en el que no habrá una, 












ciados	 por	 sus	 gobiernos	 promovieron	 una	 in-
tensa	investigación	sobre	tecnología	informática.	
Uno	de	los	primeros	artistas	digitales	que	se	men-
cionan con frecuencia es Michael Noll, este era 
un	joven	investigador	de	los	laboratorios	Bell	de	
Nueva	Jersey	que	comenzó	a	producir	imágenes	







de los precedentes claros de la imagen digital, su 
obra Sketchpad desarrollada en el Instituto de 









Michael Noll, 1963 
Cuadrático Gaussiano.
Michael Noll, 1963 
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la punta de este.
	 Otro	hito	en	el	desarrollo	del	arte	digital	lo	marcó	en	1966,	Billy	Klüver	
cuando fundó el EAT (Experimentos en arte y tecnología) para atender a 
una necesidad de colaboración entre ingenieros y artistas. En esta época 
se produjeron las primeras colaboraciones con artistas como Andy Warhol, 
Robert	Rauschenberg,	John	cage...
En	1968	la	exposición	Cybernetic Serendipity en 
el	instituto	de	arte	contemporáneo	de	Londres	se	
presentaron	 obras	 de	 artistas	 que	 anticipaban	
muchas de las características del arte digital. Al-
gunos	de	aquellos	trabajos	se	centraban	en	la	es-
tética	de	las	máquinas	y	la	transformación,	como	maquinas	de	pintar	que	
se basaban en patrones para generar sus pinturas.
Durante	los	años	70	los	medios	de	comunicación	comenzaron	a	utilizar	la	
tecnología	digital	para	 	producir	gráficos	y	animaciones	digitales.	Los	ar-





 En la DocumentaVI de Kassel (Alemania) de 1977 el artista Douglas 
Davis	organizó	una	transmisión	vía	satélite	para	más	de	veinticinco	países,	
que	incluía	performances	de	distintos	artistas	como	Nam	June	Paik,	Jose-
ph Beuys, Charlotte Moorman (del grupo Fluxus).	En	esta	transmisión	vía	
Cartel de la exposición Cybernetic 
Serendipity.	1968
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satélite	tuvo	lugar	su	obra	The last 9 minutes.
Pero	no	sería	hasta	los	80	cuando	se	produjo	un	





la partida de nacimiento del arte digital.
Según	Kuspit13 el ordenador marca el inicio de un nuevo Renacimiento de 
la producción artística. Como el artista del Renacimiento, el artista digital 
debe ser un artesano instruido, un artista que tiene que aprender un oficio 
al mismo tiempo material e intelectual.
Entre	los	70		y	los	80	el	número	de	artistas,	entre	pintores,	escultores,	fo-
tógrafos,	cineastas	y	performances	que	comenzaron	a	experimentar	con	la	
tecnología  se incrementó de una forma exponencial dando lugar a un am-
plio	abanico	de	posibilidades	y	aplicaciones	de	la	tecnología	en	el	ámbito	
artístico. La introducción de la técnica digital en las producciones artísticas 
dió	lugar	a	una	gran	variedad	de	planteamientos	en	el	uso	de	la	técnica	y	




The last nine minutes. 
Douglas	Davis.	1977
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la  FotograFía digital o posFotograFía
	 Del	mismo	modo	que	la	aparición	de	la	fotografía	analógica	y	la	me-
diación de aparatos técnicos marcaron la historia de la imagen en el perío-
do	de	la	Revolución	industrial,	podemos	hablar	de	una	nueva	era	en	la	que	

















Según	Jose	Luis	Brea15  el tratamiento digital de la imagen actúa a modo 
de	un	segundo	obturador	que	expande	el	tiempo	interno	de	la	fotografía	al	
ensanchar el tiempo de captura en un segundo tiempo de procesamiento, 
de	postproducción.	La	fotografía	se	ha	vuelto	narrativa,	y	su	tiempo	de	ex-










gen producida de un sentido diferente al anterior.  La realidad se construye 
a	través	de	los	preceptos	impuestos	por	el	propio	artista	y	no	por	la	captura	
de	la	realidad	objetiva	representada.
«Representar lo irrepresentable, el límite mismo en el que quiebra el orden 
de la representación es la tarea que  hoy cumple el arte16». 
	 El	desarrollo	de	la	posfotografía	en	el	ámbito	artístico	tiene	un	gran	
interés	en	cuanto	a		que	muchos	artistas	se	han	valido	de	las	técnicas	del	
retoque	 digital	 por	 ordenador	 para	 	 la	 construcción	 de	 representaciones	
antes	inéditas.	Se	trata	de	representaciones	que	surgen	de	la	microcirugía	
digital computerizada y forman parte del imaginario de la sociedad actual. 
Como	pionera	de	la	manipulación	fotográfica	digital	destaca	la	artista	Nan-
cy	Burson	que	en	los	años	80	realizó	una	serie	de	retratos	ficticios	donde	
mezcla los rostros de políticos con estrellas de cine y alienígenas.






aplicación de técnicas de procesamiento digital 
de la imagen. 
16.	Brea,	JOSE	LUIS.	El	inconsciente	óptico	y	el	segundo	obturador.La	fotografía	en	la	era	de	su	computer-
ización.	[en	línea]	<http://aleph-arts.org/pens/ics.html>
Warhead IV, Nancy Burson.1963
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 Otros trabajos de esta artista se pueden considerar la antesala de lo 
que	hoy	conocemos	por	el	concepto	de	morphing (técnica de manipulación 
videográfica	por	 la	que	a	partir	 de	dos	 imágenes,	normalmente	 retratos,	
y una manipulación secuencial de estas se parte de una y se llega a otra 
consiguiendo	que	en	el	proceso,	ambas	imágenes	se	mezclen	entre	sí	dan-
do	 lugar	a	otras	nuevas).	Se	 trata	de	Beauty composites,serie	en	 la	que	
mezcla	las	caras	de	diferentes	actrices	como	Bette	Davis,	Audrey	Hepburn,	
Grace	Kelly,	Sophia	Loren	y	Marilyn	Monroe.	Se	trata	de	una	investigación	
Beauty Composites 1 y 2., Nancy Burson. 1963
en torno a la idea tradicional del canon de belleza.








tecnología digital, alterar y cuestionar las cualidades de la representación 





de	 la	 imagen	que	va	más	allá	del	concepto	de	 la	 fotografía	como	medio	





En obras como Dead troops talk (A visión after an ambush of a Red Army 
patrol near Mogor, Afganistán, Winter 1986), y A sudden gust of wind (after 
Hokusai), el artista se inspira en obras de la historia del arte (la primera de 
ellas	se	considera	una	alegoría	sobre	el	final	de	la	guerra	fría	inspirada	en	
La balsa de la medusa de Théodore Géricault) para crear fotografías de 
gran	tamaño,	utilizando	las	técnicas	digitales	a	partir	de	múltiples	fotogra-
fías	como	es	el	caso	del	efecto	de	movimientos	de	las	hojas	arrastradas	por	





Dead troops talk (A visión after an ambush of a Red Army patrol near Mogor, 
Afganistán, Winter 1986,  de	Jeff	Wall.
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polipodia, una serpiente de seis pares de patas 









Ejiri in Suruga Province	de	Katsushika	Hokusai	(Sunshû	Ejiri)	1830-33, grabado	japonés	en	el	que	se	inspira  A sudden gust 






el uso de las tecnologías digitales como herramienta de construcción de 


















programa gratuito de foto-mosaico.
19.	Antón,	JACINTO.El	engaño	hecho	arte.	[en	línea]	<http://www.elpais.com/articulo/paginas/engano/hecho/
arte/elpepucul/20070211elpepspag_1/Tes>
Orogénesis - Fenton. 2004
Joan	Fontcuberta
Orogénesis - Cezanne. 2004
Joan	Fontcuberta
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 Por último, siguiendo en el contexto de la postfotografía como la 
creación de  formas simuladas de realidad, me gustaría destacar la obra del 
artista	español	Dionisio	González,	sobre	todo	sus	series	fotográficas	Situ-
acciones (2001) y Cartografías para a remoçao(2005). En ambas series el 




 En Situ-acciones, Dionisio sobrepone digitalmente unos inmensos 
escaparates transparentes sobre las ruinas de las antiguas mansiones de 
la	 capital	 cubana.	En	estas	 imágenes	 la	 realidad	de	 la	pobreza	y	el	 de-






el artista viste, desviste y hace actuar a la arquitectura como intérprete de 
la realidad social y como actriz de un papel soñado, aunque posible.
20.	Navarro,MARIANO.	Vestir	la	arquitectura.	[en	línea]	<http://salonkritik.net/06-07/2007/02/dionisio_gonza-
lez_vestir_la_ar.php>
Googlerama 11s-NY .2007. Joan	Fontcuberta	 Situ-aciones. Casa-Cristal II.2001. D.González	
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Novaheliopolis II. Cartografías para a Remoaçao. 2005.	Dionisio	González		
30
la sutura perFecta. la Microcirugía digital
	 Como	se	ha	visto	en	los	apartados	anteriores	los	artistas	han	ido	in-
corporando la tecnología al proceso de creación de las obras ya sea como 
herramienta	a	la	hora	de	la	creación	o	como	medio	en	sí.	Esto	implica	que	
en	muchas	ocasiones	el	 propio	artista	haya	adquirido	 los	 conocimientos	




las tecnologías digitales les ofrecen para construir representaciones inédi-
tas	del	 cuerpo	y	 	el	 rostro	humano	que	surgen	de	 la	microcirugía	digital	
computerizada	y	pasan	a	formar	parte	del	imaginario	en	el	que	se	identifica	
la sociedad actual.
	 En	 la	actualidad	existe	una	gran	variedad	de	estrategias	de	 la	 re-
presentación	apoyadas	en	la	diversidad	y	la	precisión	de	las	técnicas	digi-
tales para la manipulación de las formas naturales y éstas constituyen el 
marco	de	producción	de	 los	 imaginarios	de	 la	 sociedad	contemporánea.
En	el	apartado	anterior	ya	destaqué	el	papel	de	la	artista	americana	Nancy	
Burson como una de las pioneras en la utilización de los programas de re-
toque	electrónico	de	imágenes	digitales	en	los	años	80,	sobre	todo	con	su	
serie Warhead	en	las	que		mezcla	los	rostros	de	políticos	de	la	época	con	
estrellas de cine y alienígenas.
	 Obras	como	éstas	se	caracterizan	por	la	generación	de	imágenes	o	
procesos	que	difuminan	la	frontera	marcada	entre	lo	real	y	lo	imaginario.





senta una serie de retratos creados a partir de los 
rasgos	fisonómicos	de	presos	de	la	cárcel	modelo	
de Barcelona. Como si de un collage se tratase, 
el	artista	fragmenta	y	recompone	las	imágenes	to-
madas	previamente	para	dar	lugar	a	nuevas	rea-




muerte de las estatuas y Frías, frágiles, durmientes, la artista  nos presenta 
unas	imágenes	híbridas	entre	esculturas	de	la	Grecia	clásica	y	los	cuerpos	
de	mujeres	contemporáneas.










Sin título de la serie Vida y Muerte de las estatuas (2005)  y Sin título de la serie 
Frias, frágiles, durmientes (2007). Victoria Diehl.
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 Otros artistas recurren a los métodos digi-
tales no tanto para cuestionar esta confusión en-
tre	lo	real	y	lo	ficticio,	como	para	construir	imáge-
nes	creíbles	que	hablan	sobre	como	el	uso	de	las	
herramientas tecnológicas condicionan nuestras 
vidas.	Es	el	caso	de	la	serie	fotográfica	Distópias 
de	 	 los	 artistas	Anthony	Aziz	 y	 Sammy	Cucher,	
que	desde	los	años	90	colaboran	entre	sí	para	la	










 El artista Keith Cottingham con su serie Ficticious Portraits (1993) 
supuso una de las primeras aportaciones del arte como ejercicio de expe-
rimentación	y	reflexión	en	torno	a	los	discursos	sobre	el	binomio	realidad-
ficción.	Estos	 retratos	de	adolescentes	clonados	por	manipulación	digital	
están	íntegramente	hechos	a	partir	de	programas	de	3D y 2D, se trata de 
personajes	que	no	existen	en	la	realidad	pero	que	si	podrían	existir	puesto	
que	su	representación	se	basa	en	códigos	naturalistas.
Distopia, Chris. 1994. Aziz+Cucher
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Según	J.R.Alcalá22 este trabajo inaugura el debate sobre la diferencia en-
tre	el	objeto	y	su	representación	que	las	nuevas	tecnologías	de	la	imagen	
redefinen	cuando	se	convierten	en	dispositivos	capaces	de	operar	con	los	




















Bocetos de la obraTriplets. 1994. Keith Cottingham
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Cunningham	 o	 Marina	 Nuñez.	 En	 el	 anuncio	Mental wealth	 (2000)	 que	
Chris	Cunningham	realizó	para	la	PlayStation	nos	presenta	el	personaje	de	
una	niña	ficticia	llamada	Fi-Fi	dotada	de	cualidades	humanas	a	través	de	




es	el	videoclip	All is full of love.	En	este	videoclip	el	artista	convierte	a	la	
cantante	Björk	en	un	robot	futurista	hiperrealista,	a	través	de	la	mezcla	de	
imágenes	reales	con	imágenes	sintéticas	en	un	proceso	de	posproducción	




ción,	 lo	natural	de	 lo	artifical	 .	La	propia	autora	comenta	su	 intención	de	
reflejar	la	nueva	identidad	y	condición	del	ser	humano	en	la	era	contempo-
ránea,	particularmente	respecto	a	su	relación	con	los	avances	tecnológicos	
Original	y	resultado	final	del	anuncio Mental Wealth. 2000. Chris Cunningham
Fotogramas	del	videoclip	All is full of love. Chris Cunningham
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que	siempre	conllevan	un	cambio	en	la	condición	
del	 ser	 humano.	 En	 obras	 videográficas	 como	




en una especie de monstruas cuyas expresiones 
pasan del miedo a la satisfacción mientras unos 
extraños	objetos	artificiales	se	van	introduciendo	
en	su	rostro,	en	el	primer	caso,	o	van	expulsán-
dose en el segundo. En ambas obras la artista 
reflexiona	sobre	las	transformaciones	del	cuerpo	
y la hibridación de formas naturales con formas 
artificiales	propias	de	la	iconografía	de	la	cultura	
digital	contemporánea.	
En su obra Multiplicidad, la artista se apoya en la 
narratividad	secuencial	para	presentarnos	unos	ojos	cuyo	iris	se	va	multi-
plicando	hasta	que	el	globo	ocular	queda	recubierto	por	completo	por	una	
amalgama de iris. En esta multiplicación del órgano sensorial podemos in-
terpretar	una	reflexión	a	modo	de	metáfora	de	la	clonación	y	la	saturación	
de	imágenes	en	la	sociedad	contemporánea.
En resumen, la tecnologización del proceso de creación de la obra de arte 










el siMulacro de la realidad. (de la fotografía a la realidad virtual)
	 El	uso	de	las	nuevas	tecnologías	aplicadas	al	campo	de	la	práctica	
artística	 tiene	una	doble	 vertiente.	Por	un	 lado	como	ya	hemos	visto	en	
apartados	anteriores	están	aquellos	que	utilizan	la	tecnología	digital	como	
una herramienta para la creación de objetos artísticos digitales con un so-
porte	tradicional	(pintura,	fotografía,	escultura…)	y	por	otro	lado	el	arte	que	
emplea estas tecnologías como su propio medio siendo producido, alma-
cenado	y	presentado	en	 formato	digital.	Dentro	de	este	segundo	bloque	









bito	de	la	práctica	artística.	La	realidad virtual es un sistema o interfaz in-











	 La	 inmersiva	 utiliza	métodos	 ligados	 a	 ambientes	 creados	 por	 un	
ordenador,	el	 cual	se	manipula	a	 través	de	dispositivos	electrónicos	que	
capturan la posición y rotación de diferentes partes del cuerpo humano 
permitiendo	la	interacción	entre	espectador	y	máquina.
	 La	no	inmersiva	también	utiliza	el	ordenador,	pero	utiliza	medios	de	
conexión a la red, cono internet, mediante el cual podemos interactuar en 









conocida como cibercepción. 
 Roy Ascott24	 define	 la	cibercepción	como	 la	 facultad	postbiológica	
del	 ser	 humano	para	habitar	 el	mundo	 real	 y	 el	mundo	 virtual	 al	mismo	


















una	experiencia	 complementaria,	 no	sustitutoria	porque	está	 inmersa	en	
un	entorno	artificial	y	por	sofisticado	que	sea,	una	persona	sólo	existe	en	el	
ciberespacio como simulación de sí misma.
	 No	obstante	hay	quién	piensa	que	la	realidad	virtual	no	tiene	que	ser	







	 La	mayor	 parte	 de	 los	 artistas	 que	 se	desarrollan	 en	este	 campo	























espacio mismo, creando así una sensación de continuidad entre el espacio 
real	y	el	virtual.



















espectador puede entrar, dentro de esta hay un 
robot	equipado	con	dos	proyectores	que	se	mue-
ven	a	través	de	un	sensor	colocado	en	la	cabeza	
del usuario. La imagen proyectada ocupa todo el 
interior	de	la	escena	que	puede	ser	manipulada	por	el	usuario	a	través	de	
controles manuales. EVE abarca el desarrollo conceptual y técnico de una 
nueva	forma	de	entorno	de	visualización	interactivo	inmersivo	y	un	aparato	
de	realidad	virtual.
	 Los	 artistas	 Christa	 Sommerer	 y	 Laurent	
Mignonneau  también exploran la conexión entre 
las	 formas	del	espacio	 físico	y	el	espacio	virtual	
a	 través	de	 las	 reacciones	que	 se	producen	en	
el	entorno	virtual	como	respuesta	a	los	estímulos	















Interactive plant growing. 1992. 
Somerer	y	Mignoneau
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tan de la pantalla del ordenador al cuerpo huma-




	 En	 su	 trabajo	 más	 reciente	 Waves to 
waves to waves (2008),	la	artista	se	interesa	por	
la creciente relación de dependencia de los indi-
viduos	de	la	sociedad	contemporánea	respecto	a	




pueden	 ser	 captados	 a	 través	 de	 dispositivos	 sensitivos	 especializados.	
Con	 estos	 dispositivos	 	 intenta	 entrar	 en	 ese	 espacio	 invisible,	 capturar	
sus	señales,	escuchar	sus	sonidos	e	imaginar	su	forma.	Waves to waves 









Delicated Boundaries. 2007. 
Chris	Sugrue
Waves to waves to waves .	2008.	Chris	Sugrue
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IV - DESCRIPCIÓN TéCNICA y TECNOLÓgICA DEL PROyECTO
Las	obras	que	 forman	parte	 de	este	 proyecto	 están	pensadas	para	una	
exposición	conjunta	en	una	sala	cualquiera,	puesto	que	no	han	sido	reali-
zadas con la intención de exhibirlas en un espacio determinado y sus ca-
racterísticas	permiten	la	adaptación	de	estas	a	cualquier	lugar	expositivo,	
siempre	y	cuando	dicho	espacio	cumpla	unos	mínimos	requisitos	en	cuanto	

































maquinaria	 industrial,atrapadas	 y	enterradas	dentro	 de	una	playa	 (como	













que	el arte representacional –basado en un pensamiento analógico que da 
por hecho que lo que se ve en una obra de arte se corresponde con lo que 








































Turia (Valencia) se transforma en un terreno irregular, como si por derecho 
propio,	la	naturaleza	reclamase	lo	que	es	suyo.	








No	es	casualidad	 	que	 las	 tres	obras	anteriores	estén	exentas	del	 factor	
humano	que	 implica	 la	 representación	 de	 viandantes	 que	estaban	en	 el	






























sentan enfrente decidiendo libremente donde colocarse. De momento esta 
obra	está	en	fase	Beta,	y	la	programación	es	sencilla	y	no	está	afinada	todo	
lo	que	desearía,	aunque	el	concepto	de	la	obra	creo	que	se	entiende	per-
fectamente con el resultado actual.
Programación interna de la obra  cono-
cido como Patch, hecha con Pure 
Data.
El objeto pix_blob detecta la posición 
del espectador con respecto a la pan-
talla.	 Estos	 valores	 dan	 un	 rango	 nu-
méricos	 que	 se	 testea	 y	 se	 utilizan	
luego	 para	 que	 el	 objeto	autoscale lo 
traduzca en el rango numérico de los 
fotogramas	 del	 video	 paisaje.mov al 












en  Alicia en el pais de las maravillas	del	escritor	Lewis	Carrol,	sirve	de	pun-
to de partida para la realización y conceptualización de esta obra.  En ella 




propuso la utilización del espejo como símbolo, como forma de argumento 
















ción de éste se grabaron los rostros de dos personas por separado y luego 
mediante	software	de	composición	por	capas	(After	Effects)	se	fueron	reali-









V. PROCESO DE TRAbAJO
 El desarrollo de las obras y su realización ha tenido lugar durante el 
curso académico correspondiente al Máster	en	Producción Artística, para 
cuyas	asignaturas	han	sido	presentadas	algunas	de	las	obras	que	recoge	
este	proyecto.	La	parte	conceptual	es	el	punto	de	partida	para	 investigar	












no se basa en la tradición artística de la obra de arte como representación 
mimética de la realidad. 




de estas obras ha sido necesaria la aplicación de herramientas digitales 
(	Photoshop,	After	Effect,	3DStudioMax,	Pure	data)	con	 las	cuales	poder	
manipular	las	fotografías	y	vídeos	para	construir	realidades	ficticias	que	se	
presentan al espectador como creíbles. 
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En Espejismo  el proceso de trabajo se basa en una propuesta de la asig-
natura	Nuevos	cauces	para	el	diseño	gráfico,en	la	cual	nos	proponen	un	
trabajo utilizando el concepto del espejo como argumento para expresar 


















exposición tendría unos ocho metros de largo por cuatro de ancho. 




Relación aproximada de materiales necesarios para la elaboración de las 
obras y su precio correspondiente. (Se incluyen los precios de monitores, 
ordenadores	 y	 proyectores	 por	 si	 el	 espacio	 expositivo	 no	 contase	 con	
ellos).
Tres	impresiones	digitales	sobre	papel	fotográfico	montadas	sobre	dibon

























las aplicaciones tecnológicas implicaban en la representación de la icono-
grafía	 contemporánea	 y	 el	 concepto	 de	 realidad	 construidas	 sobre	 todo	
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